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IMPORTANTISSIMO!!! 

A tutti gli avventurieri: nei giorni di LUNEDÌ, MERCOLEDÌ e 
VENERDÌ potrete telefonare dalle ore 18,30 alle ore 19,30 al 
numero 6453775/6 e il nostro SUPERTECNICO risponderà 
ad ogni vostra richiesta!!! 



Ancora Avventure! 
Uno sguaroo al panorama del Software inglese (tutt'oggi la Gran Bretagna è l'indiscus­
sa madrepatria delle Avventure) non può che confennare le nostre supposizioni (ed 
aspirazioni): la produzione di Software d'Avventura è ~ù che mai incessante. anche se 
dà l'impressione di seguire strade diverse per i vostri due beniamini, cioè il Commodore 
64 e lo Spectrum. 
Per quanto riguarda il CBM 64 il filone "awenturoso" è particolarmente influenzato 
dall'esistenza di un disk-drive standard. oltre che dalla diffusione di tale Computer (dal­
le statistiche effettuate attraverso la Hot Line risuha che su 100 lettori solo 10 posseg­
gono una marca di Computer diversa dal Commodore). e quindi non c'è da meravigliar­
si se case come la Magneti e Scrolls o la lnf o com si danno da fare per commercializza­
re versioni per Commodore 64/128 dei loro giochi. 
t per questo motivo che gli utenti di tale computer possono gustare giochi come "The 
Pawn", "The Guild of Thieves", "Oefender of the Crown", "Hollywood Hijinx", etc. etc. 
Sul versante Spectrum, invece, esiste e continua ad incrementarsi la tendenza ad un 
mercato più "economico" ma molto più florido. 
Ogni mese vengono pubblicate almeno cieci nuove Awenture, per la maggior parte 
realizzate con l'aiuto dei tre f amasi generatori "The Quill"+"The lllustrator". "The Pro­
fessional Adventure Creator (P.A. W.)" e il "Graphic Adventure Creator (G.A.C.)". 
Naturalmente i preui ci ~este Avventure vanno dalle 3000 alle 10000 lire italiane, per 
cui una tale ricchezza di titoli non spaventa i giovani Awenturieri che possono acqui­
stare anche più di un gioco al mese, senza contare che alcune di queste Avventure 
fanno parte di "raccohe" o sono vendute a coppie, diventando così ancora più econo-
miche. • 
Per chi volesse gfi incirizzi a cui richiedere tali titori (magari organizzandovi in grup~ 
per delle "collette'': Awenturieri, unitevi!) la Hot Une è a vostra disposizione. 
Accertato che il panorama estero è più che mai florido, ritorniamo alle ~ù direttamente 
accessibili Avventure di casa nostra: in questo numero sfiderete "L'Orrore di Providen­
ce" nei pami ci Argon, detective dell'Occulto. 
Oppure potrete affrontare le sfide della natura selvaggia come Antropos, il primo 
"Homo Sapens". 
O magari tuffarvi fra i pericoli di un quartiere malfamato insieme a Dick lronside in 
"Bronx Il". 
Come al solito ce n'è per tutti i gusti, per cui 
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******* 
**** **** Amici avventurieri, Viking vi dà la possibilità di votare il vo­

stro eroe preferito. Basta scrivere al nostro indirizzo o telefo­
nare allo 02/6453775. 
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Qui di seguito troverete un breve ma esauriente elenco df ISTRUZIONI 
comuni a tutte le Avventure _pubblicate: ricordate che ogni istruzione va 
terminata premendo Il tasto ENTER o RETURN. 
Innanzitutto potete muovervi digitando per esteso o abbreviandoli i 
quattro punti cardinali NORD (N), SUD (S), EST (E) ed OVEST (0), 
cosi come I loro derivati Nord-Est, Nord-Ovest etc. nella forma Ne, 
NO, SE, e SO. · 
Infine Il computer riconosce anche i comandi SALI (SU). SCENDI (GIU o 
G), ENTRA. ESCI, ATTRAVERSA, INALATI, etc. 
Per ripetere la descrizione di un luogo occorre digitare DESCRIVI (R) se 
la al vuole con grafica. oppure GUARDA per il solo testo. Sl ~u6 sceglie­
re di eliminare del tutto la grafica durante il g!oco con NO GRAFICA o di 
rimetterla con SI GRAFICA o GRAFICA NORMALE. Per lo Spectrum è 
possibile modificare Il Set di Caratteri con SET ALTERNATIVO o SET 
NORMALE, e Il suono del tasti con CLIC ALTO, CLIC BASSO e CLIC 
NORMALE. 

r Il Commodore è possibile cambiare Il colore del bordo, del fondo o 
I caratteri con I comandi BORDO. FONDO e COLORE ~lti dal colori 

=b~~~cr8.s~~R~~lWoC~fJL~Rké8~~~~1o~EG~~1~: 
FUMO (o GRl2), PISELLO (o VRCH), AZZ RRO e SMOG (o GRl3). 
Gli oggetti presenti nel luogo in cui vi trovate possono essere manipolati 
per mezzo dei verbi PRENDI, POSA, INDOSSA e TOGLI (Questt ultimi 
due solo con oggetti Indossabili, naturalmente). 
Per sapere cosa avete con voi dJQitate INVENl'ARIO .. o LISTA. 
e conslgllablle esaminare tutto ciò che trovate sul vostro cammino, per­
ché spesso vf ~rmette di scoprire altri oggetti o particolari interessanti: 
usate Il verbo ESAMINA seguito dal sostantivo. 
Potete salvare la situazione corrente di gioco In memorta~ nastro o disco: 
per chi ha lo Spectrum è possibile salvare la posizione direttamente in 
memoria con RAM SAVE e richiamarla con RAM LOAD, mentre per sal­
varla su cassetta e ricaricarla basterà SAVE e LOAO. I ·possessori di 
Commodore devono digitare In ogni caso SAVE, dopodiché dovranno ri­
spondere alla domanda "Disco, Registratore o Ram?'" e fornire Il nome 
della posizione In caso abbiano scelto di salvare su cassetta o disco: 
questo è valido anche per il LOAD. 
Infine per sapere quante mosse avete fatto, digitare MOSSE. e nel caso 
Il gioco prevedesse un accumulo di punti o di tesori potete digitare PUN­
TI per conoscere I vostri progressi. 
Nel caso desideriate una tabella del comandi d'uso comune digitate CO­
MANDI oppure VOCABOLI. 

Buon Divertimento! 



SOLUZIONI DEI GIOCHI PUBBLICATI 
SU V IKING N . 9 

Ken Richards - L' IRA DI ANUBI 
GIZA-ESAMINA TAVOLO - PRENDI SCALPELLO-ESCI - E - ENTRA JEEP - PRENDI TOR­
CIA - PRENDI PISTOLA - ESCI - O - S • S - O - N - N - ENTRA TENDA • ESAMINA NOMADE 
- PRENDI BORRACCIA - ESCI • S - O - RIEMPI BORRACCIA - E - S - E - E - BEVI - BAGNA 
TEST A - N - N • PRENDI COLTELLO - BEVI - O - BAGNA TEST A - S - O - BEVI - O - N - O -
RIEMPI BORRACCIA - E - S - S - E -BEVI· BAGNA TESTA - UCCIDI CAMMELLO - TAGLIA 
CARNE - PRENDI CARNE - BEVI - O- BAGNA TESTA - N • N - O - RIEMPI BORRACCIA - E 
- S ·E· E- BEVI - BAGNA TESTA- S - E· ACCENDI TORCIA - SALTA· PRENDI TORCIA­
PRENDI COLTELLO - E - E • (GUARDA) - SALI SUL RIALZO - INCASTRA Il COL TB.LO - O 
- O - PRENDI SCALPB.LO - E· N - ENTRA APERTURA - SPINGI SARCOFAGO - (GUARDA) 
- PRENDI ELMO - INDOSSA ELMO - SALI SUL SARCOFAGO - ESAMINA SARCOFAGO -
PRENDI BASTONE - SCENDI - O - S ·O - POSA SCALPELLO· O - O - PRENDI VANGA - E 
- E - PRENDI PISTOLA - PRENDI CARNE - E - N - N • O· N - SPARA - (GUARDA) • RIMUO­
VI I DETRITI - POSA LA VANGA- SCENDI - BUTTA LA CARNE Al COCCODRILLI - ESAMI­
NA LE OSSA - PRENDI IL MEDAGLIONE· RIFLETTI IL FASCIO DI LUCE· EST. 

Johnny Parker - QUINTA DIMENSIONE 
AVVENTURA - LEGGI IL LIBRO • LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO· SCENDI NELLA VORA-

NE - ENTRA FENDITURA - ASSAGGIA I FUNGHI - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO - EN­
'TAA - S - N - PRENDI RETE - LEGGI IL LIBRO - O - ESAMINA TORRENTE - PRENDI PESCE 
- POSA RETE • LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO - SCENDI NELLA VORAGINE • ENTRA 
FENDITURA - GETI A IL PESCE AL GATTO - PRENDI IL GATTO - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL 
LIBRO - LEGGI IL LIBRO· LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO - E - LIBERA IL GATTO· SEGUI 
IL GAno - PRENDI LA ZAMPA - ESCI - s - ESAMINA SCAFFALI - LEGGI BIBBIA - PRENDI 
BIBBlA • PRENDI FOGLIETTO - S - O • ENTRA CELLA - ENTRA CELLA - LEGGI BIBBIA -
POSA BIBBIA - PRENDI PERGAMENE - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO - REGALA ZAM· 
PA - PRENDI SIGARO· LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO -O - N - LEGGI IL FOGLIETTO -
POSA FOGLIETTO - PRENDI SPADA· LEGGI IL LIBRO- LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO -
LEGGI lL LIBRO - ENTRA LABIRINTO - O - BRUCIA RAGNATB..A - O- UCCIDI MINOTAU­
RO. 

Zoran il Guerriero - L'OMBRA DI GARMON 
SPADA - RACCOGLI ERBA· S-ARRAMPICATI SULLE ROCCE· SALI SULLA ROCCIA PIÙ 
ALTA - PRENDI CHIAVE - G- ESAMINA SUPERFICIE· APRI BOTOLA - ENTRA PER LA BO­
TOLA - ESAMINA LA TOMBA • ESAMINA IL GUERRIERO - PRENDI ASCIA - PRENDI FIAC­
COLA - ESAMINA TOMBA - POSA CHIAVE - PRENDI URNA- ESCI -G - N - E - S - (ESAMI­
NA BIVACCO) - SOFFIA SULLA CENERE· BRUCIA ERBA-ACCENDI FIACCOLA- N - 0-
S - S - ENTRA GROTTA - UCCIDI ORSO - SCUOIA ORSO - PRENDI PEWCCIA - INDOSSA 
PELLICCIA - ESCI - N - N - E - N - TAGLIA UN RAMO - PRENDI IL RAMO - S - S - E - E -
APRI URNA • UCCIDI GUERRIERO - POSA URNA - POSA ASCIA - PRENDI SPADA • ESA­
MINA SPADA - ESAMINA ELSA - PRENDI TALISMANO- INDOSSA TALISMANO- ESAMI­
NA GUERRIERO- PRENDI SANDALI- ROMPI SANDALI-O - SU - SU -SPOSTA MASSO­
G - ENTRA FENDITURA - E - POSA SPADA· POSA FIACCOLA - POSA RAMO- ATTRA­
VERSA PONTE - E - ESAMINA PONTE· RIPARA PONTE - O - O - PRENDI SPADA - E - E -
SU - SU - N - SALI SULLA CATAPULTA- PRENDI SASSI -TAGLIA CORDA- ENTRA- UC­
CIDI GRENHOR. 



ADVENTURE LAND ... 
Bamatti al cemtto •PP1IC111eat1 can ~ mtrmgltst pi1elt1 ••Il• fantu ia ~.a•al1 .. lltnnturelad'1 
Se1,ril•1 s'*f1 cm ci risam '8tsl1 11a1la 13Sln ntrima delfa~r•hrt. 

PIRATES OF THE 
BARBARY COAST 
Per Commodore 64 

Mentre ~ vostro vebero f'A· 
mcncan Star, è ormeggiato 
al molo da Casablanca. siete 
attaccati dal terribde Bloo· 
dlhroat un sanguinano pua­
ta a capo di una banda 
composta da elementi deC1· 
samente poco raccomanda· 
be• 
Bloodthroat nesce a rapre 
vostra flgh e. pnma di tug· 
guc con la povera f anaula. 
va chiede 50.000 monete 
d'oro come nscatto. 
Iniziano cosi le vostre pene 
e le peregnnaLm da un 
~o al'altro (7 10 tutto) per 
rusare. con 11 commeroo eh 
van art1coi a i racamotare 
ranvnontare nduesto per la 
i beraltOlle d1 vostra f agka 
l'mpresa 1n1z1a con 5.000 
monete d'oro. lJl ?ccolo 
equipaggio per governare ti 
veiero. delle provviste da 
Cibo e varie merci da ven· 
dere quai tabacco. lana e 
spezie. 
Inoltre. • veiero è dotato da 
15 cannor. con le relatrve 
muruJOn 
ln ogns porto an cu vi ferme- • 
rete. ilcootrerete lll mer­
cante con d ~aie potrete di· 
scutere per ti J)lezzo delle 
merci da scambare. ma. 
fate attenzione a non chie· 
dere un valore trop()() alto o 
d mercante si arrabbierà e ri· 
fJJterà di coockJdere con voi 
watsaasa accordo. 

In ~esto caso non vi 1este· 
ra che <I tentare o vendere 
Il vostro carico ai> spaccio 
IOcale dove. potrete anche 
aCQU1Stare utii informa1ioni. 
Per movimentare un po' Il 
tutto. sarete spesso anche 
attaccati da sorpresa ri 
mare aperto da predoni dl 
ogru tipo: cosi le vostre doti 
d1 abìi combattenti e dt 
strateghi saranno messe a 
dura prova. insieme aa 15 
cannoni dai quai dipenderà 
la vostra sopraVVtVen7a 
Ricordatevi serTl)re, che la 
vita d1 una giovane. mo· 
cente e spaventata fanciul· 
la è nelle vostre manL 

-----. 

RIGEL'S REVENGE 
Per Comrmdore 64 

la terrtile guerra fbgelana 
infuria nella galassia. 
Il Capitano Harper (che 
avrete l'onore o mcg~ l'o· 
nere di impersonare) scende 
daDa sua navice6a spaziale 
dopo un pnmo viaggjo pcr­
~trativo : uno scoppeo ha 
danneggiato rm~anto lla 
del suo mezzo ed è stato 
costretto a nentrare wnme· 
ciatamente anche perché il 
suo compagno d1 mis.saone é 



gravemente ferito. 
La situazione è grave: do­
vete ripartire subrto. 
I malvagi Rigelliani hanno 
dichiarato guerra al vostro 
Pianeta e minacciano di an­
nientarlo con un'arma "apo­
calittica". 
Voi siete gli unici che pos­
sono salvare Il Pianeta: il 
vostro compito è di scoprire 
dove è tenuta nascosta 
questa arma micidiale e di 
distrugger1a. 
Solo se riuscirete nell'impre· 
sa il Pianeta potrà conti· 
nuare ad e~stere. 
La grafica di questo gioco è 
particolarmente curata: es· 
sa non serve solo a raffi­
gurare le varie locaZJoni ma, 
se osservata attentamente, 
nasconde spesso degli im­
portant1 indizi per risolvere 
l'adventure. 
Nessuno dei problemi che 
dovrete risotvere sarà trop­
po difficile per dei buoni gio­
catori come voi ed anche la 
discreta scelta fra i coman· 
di accettati non vi stresserà 
nello svolgimento dell'ad­
venture. 
Malgrado 11 tema sia abba­
stanza macabro. non man· 
ca un buon senso dell'hu· 
mor che viene fuori spesso. 
anche nelle situazioni ptù 
difficili. 

SHARP OF INOVA.R 
Per Spectrum 48/128 

L'lnovar. una statua in pie· 
tra raffigurante un folletto e 
scolpita da un abitante di 
Mantienon, ha dei magici 
poteri protettivi contro la 
terribile "piaga" chiamata 
Niagroma che minaccia 
mortalmente Mantierion. 
Purtroppo, un giorno. per 
cause misteriose. la statua 
si riduce in mille pezzi: 
Varwield Secunda (cioè 
voi!) è incaricato di ritrovar· 
ne almeno uno. 
"Shard of lnovar" è un'ad­
venture a icone, progettata 
molto bene: in altri giochi 
strutturati secondo lo stes­
so principio la scelta dell'i­
cona giusta porta via più 
tempo che il digitare Qual­
siasi comando: in questa 
adventure. invece. vi muo­
verete in un paesaggio sur­
reale usando le icone solo 
quando troverete qualcosa 
d'interessante, come ad 
esempio la Torre di Domjax. 

In questo caso sullo scher· 
mo apparirà la scritta 
''Ahead rises the evil Tower 
ot Oomjax": selezionando 
l'icona EXAMINE vedrete 
comparire la frase "Exami­
ne the Tower .. :· nella quale 
potrete mettere in rilievo la 
parola Tower ottenendo, 
così, di perlustrare la Torre. 
La maggior parte delle loca­
zioni sono raffigurate con 
dei grafici che occupano, 
però. solo un quarto dello 
schermo e si nducono ad 
essere quindi, delle decora· 
zioni. 
Malgrado ciò radventure è 
davvero avvincente e le si­
tuazioni più imprevedibili si 
susseguono a ritmo incaJ. 
zante. 
La magica atmosfera d1 
Mant1erion col~rà anche 
VOI! 

Arrivqderci al prossimo numero! 

"' 



MODALITÀ DI ABBONAMENTO 

1) Per essere iscritti allo " ufficio abbonamenti", spedite l'apposito ta­
gliando. che troverete in fondo a questa pagina, inoltre compilandolo 
in stampatello in ogni sua parte. 

2) E necessario effettuare, entro fine Novembre 1987, il versamento di 
L. 10.000 sul C/ C postale n. 54562202 intestato a EDIZIONI HOBBY 
S.r.l. Via della Spiga. 20 - 20121 Milano. Vi assicurerete cosi che vi 
sia spedita una copia del numero di Gennaio 1988 che riceverete per 
posta direttamente a casa vostra. 

3 ) Per assicurarsi il numero successivo, bastera procedere nello stesso 
modo. versando c1oe entro la fine di Dicembre 1987 L. 10.000 sul C/ C 
postale n. 54562202 intestato a EDIZIONI HOBBY S.r.l., Via della 
Spiga. 20 - 20121 Milano. Riceverete a casa vostra il numero di Feb­
braio 1988 e cosi via ogni mese per gli altri otto mesi. 

4 ) Ricordatevi che la rivista in Agosto non esce. Quindi il versamento 
della fine di Giugno 1988 riguardera 11 mese di Settembre 1988. 

5) Se avrete ordinato e pagato tutti i numeri, da Gennaio a Novembre 
compreso. Il numero di Dicembre 1988 vi verrà inviato gratuitamente 
a casa vostra. 

r 

' 

X- --- -- -

Il sottoscritto: 

Spett.le Redazione di Vikìng 
Via della Spiga, 20 
20121 - MILANO 

- -

cognome . --- ..... H ...... . -----··.----- nome _ ---· ·-·----- .. •. ---------···---

via ' . 
.. ·-------- ... __ ----------------------- n .... ···--- cap 

citta . . ------· ... ------· tel. 

I si abbona a n' 11 numeri della Vs. rivista con un pagamento a rate 
mensili di 10 numeri, ottenendo cosi in regalo il numero d Dicem­
bre 1988. 
Allega fotocopia del 

• versamento su c/c postale n· 
I 

.... . .. _._ _________ .... _ ...... ____ ... _________________ _ 

I 
I 
I 
I 
l 

intestato a 

Ricevera la copia della rivista direttamente a casa a stretto giro di 
posta. 

Data Firma ·---.. -- ..... _ .................... ------··-· ... 



L'ORRORE DI PROVIDENCE 
Argon 

Argon stava sfogiando al· 
cuni giornali. compiaC1uto c'A 
essere deh~to in alcuni ar· 
ticob. "l'uomo delfimpossib1· 
le": da anri ormai si inte· 
ressava a casi paranormati. 
avvenimenti dove la legge 
si era fermata per mancan­
za ci '1formazion1 "logiche''. 
Il sw vero nome era segre· 
to. perché eg!I sapeva che il 
nome da un uomo è il suo 
punto pli debole neiroccul· 
to. perciò tutti. anche 1 suoi 
"chentl". lo conoscevano 
come Argon. 
Argon aveva aie spalle gh 
insegnamenti d grandi oc· 
culhsti. raccolti durante i 
SUOI kloghl viaggi per il 
mondo. e questa .. cono· 
scenza''. sommata al suo 
part1cotare uituito per • 
mondo esoterico. lo rende· 
vano un segugio infalJJbile 
nei casi il cui aveva la sua 
parte pnncipale in qualche 
fenomeno paranormale. 
Ed era stato il suo intuito a 
f argh acquistare, quella 
mattina. una copia del "Bol· 

lcttilO d Rhode lstano: tra 
le pagine di queDa piccola 
nV1Sta scoprì una notizia in· 
credibile. 
Il lit<*> dìceva: "Una catena 
dt delìth anspiegabii ed orn· 
b~ ha gettato Providence. 
capitale di Rhode lsland, nel 
pallco e nel tenore ... 
leggendo rarticolo Argon 
sco~n che nela città eran 
stati ntrova ti coiji ··sciolti" 
deolro vestiti intatti. oppure 
teste aperte. svuotate e poi 
nchiusc. ed altri orrori del 
genere. 
Non aveva bisogno d'altro: 
prima di sera era in v;aggo 
per Proviience. deciso a 
mettere fine a quei fenomeri 
Giunto nella città seppe che 
la Poklla locale aveva ri· 
nundato aJllpotesi d1 un 
mariaco a causa dela il· 
spiegabiità di alctme delle 
moltl 
Argon scopri inoltre un ele· 
mento che collegava tutte 
te ''Vittime". e che era sfug· 
gito aOe ricerche tradiziooai 
e superficiali oella Polizia: 
tutti coloro che erano stati 
COIJXtl da qualche morte in· 

spiegabile avevano apçena 
letto un libro ''horror· scnt· 
to dallo stesso autore, un 
certo J.O. Poekraft .. 
A questo punto non rimane­
va che recarSI da quelruo­
mo ed ìnterrogarlo, ed Ar· 
gon non ci pensò due volte. 
Quando giunse davanti al· 
rabttazione delb scnttore 
era già notte inoltrata. e le 
klci c1e1raataze00e erano 
tutte accese. 
Argon bussò, ma nessm> ri­
six>ndeva: decise cos3 di en· 
trare, e awena varcata ta 
sogka si ritrovò in oo a~ 
salone arredato con ste. 
Nelrana avvertiva un sen· 
tore dì magia, ma avrebbe 
dovuto girare la casa da 
cima a tondo per risoNeme 
i lllstero. se prina non ve· 
rwa scoperto dalo scrittore 
msteroso. 

Genere: Horrar/Pannormala 
Grado di Sfida: Melio-Facile 
Parola d'Orcine: IMPOSSIBILE 

HOMO SAPIENS 
Antropos 

Quando ancora la Terra era 
calpestata dalle zampe 
enormi d1 retl1i giganteschi 
ed il suo cielo solcato da 
enorrrn pterodattili, gti uorm· 
nt vivevano ancora come 
anima) selvatici. rif~ando· 
s1 Il grotte e cacdanoo con 

armi rudimentali. 
ln quel tempo le foreste 
erano enormi e belflssime. e 
1n mezzo ana vegetazione la 
vita si mandestava in miDe 
forme diverse. 
Tappeti di muschio e di fo­
gie ricoprivano il terreno. e 
distese di fek:i circondava­
no 1 trondi ci alberi enormL 

L'uomo doveva affrontare 
mdle pencoli. e nel tar1o L1 
sua intelligenza si formava 
sempre di più: ma quella 
antica forma di essere 
umano non sarebbe mai rit· 
scita ad evolversi più di 
tanto. perché imitato era • 
suo corpo e così i suo cer· 
velb. 



C'eta pero lll uomo. un tj. 
pede frutto del' evollzi>oe. 
che sa troVò lf1)fovvisarneo· 
te ad affrontare queram· 
t.ente setvaggio e ostile con 
una mente più evok.Jta e an· 
cora più capace ci accresce· 
re ta propria intel'<Jenza at· 
traverso l'cspenenza. 
Quell'essere era l'Homo Sa· 
pens. e forse non aveva 
dentro di sé. nemmeno la 
coscaenza da cosa rosse un 
nome: k> chiameremo. per· 
aò. sempkemente Antro­
pos. 

Mettetevi net SUOI parn lSI 
fa per dire): Antropos se ri· 
trova il un terntono dove la 
Natura regna 11contrastata 
in tutte le sue torme, modi· 
ficando le stagioo anno per 
anno. 
Enormi vulcani scuotono 
ancora la Terra con eruzioni 
e terremoti modificandone il 
volto. e terrìbdt wagani 
spanano via fltere loreste: 
ri mezzo a tutto questo i'l· 
temo Antropos dovrà n· 
contrare arinai enorrn, 
zone ilespk>rate, rrinacce 

BRONX Il 
Dick lronside 

D-iek non SI sarebbe mai 
aspettato d1 dover ntornare 
nelinf emo o quel "quartie· 
re/prigione" dopo la sua ul· 
tirna missione per la libera· 
zione dello scienZJato; ma 
ltn era runico a conoscere 
bene quella zona. e runico 
che sarebbe riuscito ad 
uscirne vivo una volta en· 
tralOVl 
L'ulbrna volta 5' era tanc&a· 
to con un piccolo paracadu· 
te per superare ta barreera 
elettro-magnetica che neo· 
pnva. come una cupola. r Il· 
tero quartiere. e non aveva 
portato con sé armi per evi· 
tare dt essere f ulnmato dal· 
le difese elettroniche colte· 
gate a quena barnera. 
Ma quando il Generale 
O'Conner lo fece chiamare 
per esporgb ~ nuovo prob6e· 
ma sorto nel Bronx. Od< 
capi che stavolta avrebbe 
dovuto affrontare la sua 
roosi>ne armato di tutto 
punto. 

Il Generale gi dESSC: ··eome 
tu sai a teoomeoo dcl teno· 
nsmo internazionale è <i· 
ventato lit vero flageao qui 
negh Stati Uniti più che in 
ogni altra parte della Tena. 
e il fattore più preoccupante 
è la factlit~ con ru questi 
criminali riescono a venire 
in possesso d1 arrni potenti 
e solisticate. 
Qualche giorno fa et è giun· 
ta voce, dal Pentagono, che 
ta formula ci ooa potente 
bomba è stata catpta at· 
traverso una comumcazio· 
ne vsa Modem al loro Com· 
JXJter Pmci~. 
OueUa bomba è I evok.Jzi>ne 
della Bomba al Neutrone. cd 
i materia~ per costu.irla 
sono pù o meno repenbai 
anche da chi non è infiltrato 
negli ambienti m11itan. e pro· 
prio ieri ci è arrivata la con· 
ferma dei nostri tmori: un 
gruppo d1 terronsh ha rivta· 
to Lna lettera di milacoa al 
Governo in cli si fa mermo· 
ne di un·arma potentissima. 
Le richieste d (Jlella geote 

nascoste. 
E forse anche I SUOI sirii 
saraMO. per lut una mtaac· 
eia 
Nudo. asmato solo deDc sue 
braccia per lottare e delle 
sue gambe per combattere. 
Antropos dovrà sopravvNe· 
re a tutto e a tutti. affinchè 
dalla sua vita ne nascano 
altre, ed abbia inizio ruma· 
nità 

Genere: Amntun 
Grado fa Sfida: Malio 
Parola d'Orflna: PLEISTOCENE 

sono assurde. e getterebbe· 
ro la Nazione e forse il 
rmndo intero net> scompi­
gk>. ma d'altro canto noi 
non sap~amo oula su QUe· 
sta gente: di sono. dove 
sono nascosti e come agi· 
raMo. 
L'unica informazione a ri· 
guardo è una voce. un sem· 
plice sospetto o cui tu sol· 
tanto potresti darci conter· 
ma: sembra che la zona da 
cU è partito i coDegamento 
col Quale è stata rubata la 
foffiUa dela boolba sia si· 
tuata alintemo del Bronx. 
ed è da i che è ~lJlta la 
comunicaziooe dei terronst1. 
Questi inlizi fanno pensare 
che da una parte non è più 
fllpossòae corronicare dal 
Bronx verso l'esterno, e già 
questo costituisce una mi· 
naccia di per sè: dall'altra 
che qualcuno. laggu. è ab­
bastanza attreuato da coJ. 
legarsi con I.Il com~ter a 
delle banche dati e da rea· 
izzare una super ·bomba in 
rue giorni soltanto'" 



I tono del genera~ era ab­
bastanza allarmato e teso, 
e Dck era stato ad ascol· 
tark> senza battere agSo. 
Non POteva che accettare 
(1.Jela tra$$)() ne dalla sua 
deCISIOne dc>cndcva 11 futu­
ro eh ooa Nalione. o anche 
del Moodo. 

OP 
EcceZJOnale erede deDa 
macchna da SCINete, ta 
stat1Wlte è (JJefta orcm· 
$IS$rOla penfenca che per· 
mette dt tradurre 1 dati eia· 
borata da un com~ter. il 
sambo• ed mrncQru npro· 
dotti su carta. E tutto ci> 
non è davveto oocot 
Ecco. dun(JJe. perché s&A 
mercato è apparso oo gran 
nOOlefo di mode.li e ci va­
nant1 dc (JJeSto rtdlspensa· 
We completamento d1 Ot;Ji 
computer. 
Ma come funlJOna una 
stampante? 
Le tecnologie adottate sono 
moltep6c1 e fra i tipe J)ù co­
nult troviamo: 
- le stampanti "a matrice· 
che unpeegano pecco i aghi 
che cotpcscono la carta at· 
traverso un nastro ench~ 
strato 
- le stampanti .. termiche· 
elettrostatiche .. che brucia· 
no 1 caraner1 su d lN car­
ta specale. mediante ooa 
mat~e formata da puntJ o 
segmenti 
- le sta~ti "a marghe­
nta" la cu testna è cosb· 
tt1ta da tN cororia acola­
re da leve a forma di pelai 
che co~cono la carta 
- ~ starrc>anh ··a cimo" 
cost1tt1te. appunto, da lll 

Chese d Potei rag)ungere 
• Bronx con tll ekottero, e 
che oltre araurezzatura pl) 
sofisticata g i verisse af fi · 
dato anche un buon pbta 
per reicottero. 
Le sue rdieste vemero 
accontentate Stbto. e Dici< 
parti per a Bronx nel porne. 

ING 
cindro con i caratteri CO· 
nati stAta ~fde esterna 
- le stanl)3nb ··a sfera .. e 
<JJele "'a ruota .. con1)1etano 
~to gruppo d stampanti 
ta OJi caratterisUca convie 
è (JJela ci cispone d1 t.r1 
supporto meccaria> che ri· 
produce aa ~ completa 
del carattere da stan1)are. 
lnf ne. non si può rrwicare 
d citare &a stampante " la· 
ser ... 
Struttando certi pm~ ti 
la tecoobgia xerografica 
f propna dele fotocopatrc1 
essa si è imposta n PoChi 
anr; aneti e nena fascia bas· 
sa del mercato dopo esscrSI 
guadagnata una posiZJOne 
d predomn o nei gr~ssi 
centri d1 cakob. 
la stampante laser offre Il· 
teressantl vantaggi in ter· 
mri d1 atta <JJaità e d no· 
tevole velocità r.ledta di 
st~. 
l

0

\RCO soo inconveriente è 
• costo elevato che la ren· 
de. almeno per ora. inadatta 
per essere utiizzata come 
penfenca ci t.r1 home com· 
Met. 
A questo punto SOtge t.r1 
grande dlenma: CJJale 
stampante scegiere? 
IMalzi tutto. si deve const­
derare che la stan1)3nte 

ricDo. sopa t.r1 modernissi· 
mo eicottero. deciso a tro· 
va re e ferma re quei pazZJ 
CMW\31 che volevano ~ 
mnare Il caos e la morte. 

Gecere: A · /S1rategia 
Gradl 6 Sfida: Mt6> 
Paroia lOnEnt: MINACCIA 

deve far parte ci un siste· 
ma corrcx>Slo & un ~­
ter. d3 t.rl montor e da dri­
ves con <kscR fissi o flessi· 
bil 
OUnci essa deve essere ìn· 
nanzi tutto. compati>te con 
1 van componenti dd siste· 
ma che Qà ~samo. 
fnoUrc. essa dovrà rispon­
dere aie nostre esigenze sn 
termin. d velocità, nnore. 
<JJaltà di stampa e costo. 
la fllll}lore quaità e vek>ci· 
tà si ottene, n assolJto. 
con le S1alT1)anti taser ma 
esse hamo dei costi deci­
samente elevati, che posso· 
no essere sopporta ti sob se 
SI necess1ta ogr; gK>mo di 
t.r1a notevole quantità d 
~ne stampate. 
Ad tll costo inferiore (an· 
che se decisamente non 
basso) troviamo le stam· 
pants a ma1gherita o ad 
agtV che ollrono. corrun­
(Jle. tria buona quaità di 
stampa e uoa velootà da 4 
a 9 volte superiore a quela 
dele stampanti a matnce. 
che sa e o locano nella fascia 
pàJ ba~ d costo. 
Per darvi un'dea d quanto 
debba essere Ycloce una 
stampante. conSlderate 
questo ~tto dove 
per cps si ritende caratteri 



per secondo e ogni pagina 
SI constdera d1 250 parole. 
Pag11e stampate al gK>rno 

10·20 
20·30 
30·40 
40·50 

Minima velocrtà nchlesta 
10·50 cps 
50·100 cps 

100·200 cps 
200·250 cps 

Per particolari esigenze si 
devono considerare. anche 
le stampanti portatw da col· 
legare a computer anch'essi 
porta bi 
Esse sono m grado ci svof· 
gere al megio tutte le fun· 
ziom base richieste ad una 
buona stampante e in più 
otrrono la prerogativa di es· 
sere piccole e facafmente 
maneggevoi 
Owiamente l'ultrma parola 
l'avrà come sempre d porta· 
foglio. ogni servi210 in più 
verrà ad incidere sul prezzo 
In Of11 caso. ~ mercato oflre 
~ vanant1 ò stam­
panb tutte coo un ruon rap­
porto prezzo/quafità 
Esamnamo in particolare. 
fra d1 esse queDe Jiù adatte 
ad un home computer. 

STAR NL 15 
La Star offre una grande 
vanetà di stampanb e la NL 
15 è un'ottima raopresen­
tante dela sua f amJQia 
Sul pannelb davanti sa tro· 
vano una serie d1 tasti di 
controllo eo una sp.a lumi· 
nosa che segnala quando 
rop.oooe NOL (Near letter 
Oua:&t) è selezooata. 
l'akmentaZJone deDa carta 
è molto sempkce da fare e 11 
risultato delle stampe è 
davvero buono anche se la 
velocità è un po' inferK>re ai 

120 cps dctvarati (30 cps in 
NOL). 
La stampa spalia su 80 co· 
k>me. 
~ dispordbde un butf er ci SK 
dRAM. 
Una cartndge permette ci 
interfacciare la stampante 
NL 15 a qualsiasi computer. 
Prezzo: 550.000 lire circa. 

*""" "' CITIZEN C1200 
Dotata di una garanzia ci 
due anni. questa è davvero 
una buona stampante. 
Consente ci selezionare oJ.. 
tre 3000 sti1 o stampa e 
riesce anche a stampare 
cerchi perfetti (contraria· 
mente a molte stampanti. 
con le quab ilvece si otten· 
gono solo elissAQ. 
Inoltre, a d1Uerenza d altre 
stampanti, le sue opzioni 
sono combinabl cosi che s 
possano ottenere. ad esem· 
pio, caratteri a doppia altez· 
za o stampe a doppia lar· 
ghezza. 
La C1tìien r.1200 è dotata 
<i un oofter ci 4K di RAM. 
Prezzo: 320 000 Lire circa. 

CENTRONICS GLP Il 
Dal prezzo competitivo. la 
GLP Il ha. sia l'uSC1ta seria· 
le che quella paralela di se· 
ne. 
Il ~ez20 inf e no re ala medta 
è reso possble dal preva· 
lente utihzzo di plastica nel· 
la costruzione del a stam· 
pante. 
La GLP li lavora abbastan· 
za bene e ad ooa <iscreta 
veloatà 
Prezzo: 320.000 Lire circa 

**1 
NEC P6 
Questa è una dele più con· 
venienti stampanti a 24 
agu (anche se il suo prezzo 
è molto alto rispetto a CJJel· 
lo a una stampante a ma· 
tnce). 
L'ilterfattia ~ral~la è 
standard mentre (JJdta se· 
riale costa 10.000 ile il pru. 
Consente due stJi di stam· 
pa: "grafica" o "NOL". 
la NEC P6 pub bvorare più 
silenZJOsamente utiizzando 
solo 12 agli, opmn e che ta 
rende in pratica una stam· 
pante a matrice standard. 
In questo modo, però, la 
sua velocità SI ricllce note· 
volmente. 



Il pannelo davanti dà co­
modo accesso ala scelta 
fra le f unZIOOi dt.sporubll 
Prezzo: 1.000.000 Lire circa. 

***** 
PANASONIC KX P3131U 
Eccovi. ~fine, un modello ci 
stampante a marghenta 
ben costruita e dale llte· 
ressant• caratteristiche. 

La KX P3131U offre una 
grande varietà d1 opzioni fra 
le qua• la ~sstiiità ci va­
riare la distanza fra i carat­
teri e la spaZJatura fra le ri­
ghe. nonché la definizione 
dei margn destro e silistro. 
Persino la gradaz~ne di 
nero dci caratten può esse­
re selezionata. 
Questa stampante usa Jo 
standard Oiablo come cocici 

di controllo ed è, quindi, 
compatibile con la maggior 
parte del software per 
stampanti a margherita 
Viene fornita con un'llter· 
faccia parale la. 

Arrivtduci al prossirto numero! 

Con uno sQuillo di tromba annunciamo questo mese il record di ALES­
SANDRO CINGOLANI che ha risolto le tre Avventure di Viking N. 8 nella 
stessa giornata in cui ha comprato la rivista e con un tempo record di 
meno di cinque ore complessive! 
Di fronte ad una simile manifestazione di genio il nostro programmatore 
ha Quasi tentato il su icidio! 
Segue a ruota un altro campione delle Avventure anglo/italiane, cioè 
GAETANO BURLETTA che oltre ad aver risolto tutti e tre i giochi ha for­
nito alla Redazione numerose informazioni utili per la risoluzione di Av­
venture inglesi (seguite il suo esempio!). 
Non mancano anche questo mese i due fedelissimi DISCEPOLO MAURI· 
ZIO e FULVIO MAMMONE che hanno prontamente segnalato la loro vit­
toria attraverso la Hot Line. 
Gli altri campioni di cui ci è giunta in tempo la comunicazione sono PIE­
TRO MORA, FULVIO CORRADINI, PIETRO RICOTTA, MAURO DI LER­
NIA, BALDINI ALESSANDRO ed il trio FRANCESCO e GIOVANNI DIANA 
con ALESSANDRO CALOISI. 
Alcuni di voi non hanno risolto appieno il gioco ··spectral House .. , nel 
quale erano previsti tre diversi finali: ma i loro nomi sono comunque fra 
quelli citati. 
Forza Avventurieri, datevi da fare! 
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Caro Alessandro. 
come puoi vedere I wo desiderio è sta· 
to esaudito: ti diamo il benver'llto fra i 
Vikflghi e voglamo complmentarci col 
tuoi genitori per la k>ro parteclpamne 
ala risokJzione dei giochi. 
Per (Jlanto riguarda la tua rictiesta la 
Redazione ti fa sapeie che sarebbe im· 
possibile pubbic.are un generatore ci 
Avventure su Viking o Explorer. ma se 
vùoi sapere come risolvere questo pro· 
blema rivoVti _pure alla Hot Une, ed il 
nostro tecrico-programmatore sarà fe· 
ice ci wtarti net reperinento e nel'uti-

,1, lizzo dei programm che ti interessano. 
Invitiamo insieme a te tutti i lettoli con 
lo stesso iwolilema a fare altrettanto. 
Scriv'id ancora ~tre a teJef onare. Ciao. 
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